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vertrieben wurde, in den Speicher des Computersystems einzulesen, für das dieses Produkt speziell 
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Vervielfältigung, Verkauf, Verleih, Vermietung oder andersartige Verteilung, Sendung oder Transfer 
dieses Produkts unter Mißachtung dieser Bedingungen ist ein Bruch von Psygnosis Ltd’s Rechten, 
sofern nicht eine schriftliche Genehmigung von Psygnosis Ltd. vorliegt. 
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GARANTIE 


Die Diskette(n), die mit diesem Produkt geliefert werden, sind dahingehend garantiert, daß sie 
korrekt lauffähig und frei von allen Erscheinungen des ‘Virus’ sind. Es liegt in der Verantwortung 
des Käufers, die Infektion dieses Produkts mit einem ‘Virus’ zu verhindern, der das Produkt immer 
am Laufen hindern würde. Psygnosis Ltd ersetzt kostenlos alle Disketten, die Herstellungs- oder 
Duplikationsfehler aufweisen. Solche Disketten sollten direkt an Psygnosis Ltd zum unverzüglichen 
Ersatz zurückgeschickt werden. 


Psygnosis Ltd übernimmt in keinem Fall Verantwortung oder Haftung für “Virus’-Schäden, die immer 
dadurch vermieden werden können, daß Sie den Computer für mindestens 30 Sekunden 
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Corditträume und Silikonträume ... 


Start des Festkörper-Neuralaufnahme. 
Zeitmarke: 22.25 am 11. 11. 2129 





“Ich erinnere mich noch an eine Geschichte aus 
einem alten Comic-Heft. Die Seiten waren schon fast 
zerfallen, die Tinte war nahezu völlig verblaßt, aber 
die Geschichte überdauerte doch die Jahrhunderte 
und umkrallte mein Herz mit eisigen Fingern. 





Sie handelte vom Menschen und von Maschinen, und 
davon, wie durch den technischen Fortschritt all die 
alten Fragen der Menschheit beantwortet wurden. 
Röntgenstrahlung machte das Körperinnere sichtbar, 
Teleskope warfen Licht auf schöne neue Welten, und 
mikroskopisch kleine Computer hatten die Vorgänge 
des Lebens zerteilt und gelöst. Aber nachdem die 
Maschinen alle alten Mysterien gelöst hatten, blieb 
eine Frage: Gibt es einen Gott? 


Der Comic ging noch weiter. Der Glaube der 
Menschen an die Maschinen, die er gebaut hatte, 
war so stark, daß er glaubte, auch diese Frage würde 
bald gelöst sein. Und als unsere Rasse die Flügel 
ausbreitete und neue Welten kolonisierte, wurde 
diese Gewißheit größer: eine Suche nach der letzten 
Antwort. 


Tausende von Jahren vergingen, und die Menschheit 
erreichte einen Höhepunkt der technischen 
Entwicklung. Computer verbanden Tausende von 
Planeten in einem universalen Netzwerk von 
Informationskanälen und Datengittern. Regierungen, 
Verbände, Verbrecher, Ärzte, Hausfrauen und 
Hausmänner - sie alle überließen die wichtigen und 
weniger wichtigen Entscheidungen ihres Lebens den 
Maschinen. Der Mensch wurde zu einem abhängigen 
Wesen, das ohne eine Maschine keine Entscheidung 
mehr treffen konnte. Aber es blieb der Drang, Fragen 
zu stellen. Die Frage. 


Und im Zentrum dieses Netzwerks künstlicher 
Intelligenz gab es ein Labor, das weit draußen im 
Weltraum trieb. Labor ist eigentlich nicht der richtige 
Ausdruck. Die riesige Struktur war mehrere Kilometer 
groß, der Drehpunkt von Information und Energie. 
Jeder vernetzbare Computer, jedes neurale Netzwerk, 
jede künstliche Intelligenz und jede Datenbank im 
Universum übertrug reine digitalisierte Informationen 
in die Silikonarterien dieser Struktur und das 
magnetische Herzstück. Sobald die Verbindung 
zustande kam. 


ih 





Sie war gebaut worden, um alle Informationen zu speichern, die je gesammelt worden waren, ein 
Orakel, das jede jemals von einem Menschen gestellte Frage innerhalb einer Sekunde beantworten 
konnte. Sobald die Verbindung zustande kam. 


Und dann, eines Tages, wenn es im Weltraum überhaupt einen Tag gibt, krönte ein älterer 
Wissenschaftler sein Lebenswerk. Ohne Tamtam oder Medienzirkus betätigte er eine Schalter. Die 
Verbindung kam zustande. 


Zögernd tippte er die Frage ein .. 
Gibt es einen Gott? 


Nachdem eine kleine Ewigkeit vergangen war, in der Millionen und Millionen von Synapsen 
reagierten, antwortete die Mutter aller Maschinen: 


Es gibt einen Gott ...... Jetzt.” 


“Es war eine Geschichte, die ich vor 20 Jahren gelesen hatte, aber jetzt ging sie mir im Kopf herum, 
als ich den Steuerknüppel zurückzog, um einer ionischen Turbulenz auszuweichen.” 


(Ach ja, ich glaube, ich muß mich vorstellen. Ich bin Scavenger 4 von der Scavenger Strike 
Squadron. Und ich schreibe diese Gedanken über eine direkte Neurotransmitter-Leitung in den Black 
Box-Neuralrecorder des Cockpits. Hoffentlich wird morgen noch jemand am Leben sein, um sie 
wieder abzuspielen.) 


Auf jeder Seite gibt es fünf weitere Scavenger - es sind also insgesamt 6 prototypische Spacefighter 
gegen den furchtbarsten Feind, der je der menschlichen Rasse gegenübertrat. Das war aber sehr 
unwahrscheinlich. Aber ich würde nicht sagen, daß wir spielten. Wenn man eine Ratte mit einem 


Stock in die Enge treibt, nimmt sie dann das Spiel auf, wenn sie in den fast sicheren Tod springt 
? 


Wir waren von Scarab X in die Enge getrieben worden. “In die Enge” ist vielleicht nicht der richtige 
Ausdruck für die völlige Vernichtung von Planeten und das Massaker an Millionen von Männern, 
Frauen und Kindern gleichermaßen. Wie die Moral im dem halbvergessenen Comic-Buch war unsere 
Nemesis ein Monster, das wir selbst erschaffen hatten. Und falls niemand da ist, der 
Geschichtsbücher schreibt, so ist die Sache abgelaufen ...” 


“ Als Cybertech vor beinahe 50 Jahren bekanntgab, daß es möglich ist, menschliche Teilnehmer aus 
militärischen Handlungen fernzuhalten, gab es einen allgemeinen Seufzer der Erleichterung. Diese 
Star Corp Armoured Response Battalions (SCARAB) wurden einer Generation ängeboten, für die 
interplanetare Wanderung, Terra-Formung und ektomorphe Kämpfer als “der zivilisierte Weg zum 
Krieg” erschien. 


Cybertech war dort erfolgreich, wo andere, besonders der erbitterte Gegner Axiom, gescheitert war. 
Das wichtigste Kriterium bei der künstlichen militärischen Intelligenz (AMI) war bis dahin einfach 
gewesen: der Rang. Das Militär hängt von einer straffen vertikalen Hierarchie ab - wenn diese Kette 
unterbrochen wird, kommt die ganze Maschinerie knirschend zum Stillstand. Aber niemand konnte 
einen AMI in diese Hierarchie integrieren - Menschen nehmen keine Befehle von Maschinen 
entgegen, ganz gleichgültig, wie diszipliniert sie sind. 


SCARAB führte also eine neue Art der Hierarchie ein. Keine vertikale Kette von Befehlen, die durch 
einen abgeschossenen Plasmabolzen durchbrochen werden kann, sondern ein paralleles Netzwerk, 
in dem jeder Einzelne Teil einer Gesamtheit ist - eine wörtliche, wenn auch eine High-Tech-Version 
des Wahlspruchs der Drei Musketiere: “Einer für alle, alle für einen”. Bei einem SCARAB gibt es 
keine Offiziere, keine Ränge, keine Menschen - nur eine große Maschine, die tötet, um zu leben, 
und lebt, um zu töten. 


Aber um militärische Entscheidungen zu treffen, mußten die SCARABS Informationen erhalten, sie 
benötigten einen Input. Es fing an mit Büchern über Standardstrategien und Karten früherer 
Manöver im Schlachtfeld, die von Cybertech-Programmierern bereitgestellt wurden. Aber diese 
Gigabytes von gesammeltem Wissen wurden in Nanosekunden verschlungen und nur serviert, um 
den Appetit der SCARABS anzuregen. So wurden also um der Effizienz willen die einzelnen 
SCARABS in einem einzigartigen Meta-Netzwerk vereint, um sie in die Hunderte von Millionen von 
Computern, die das Uninet bildeten, zum privaten, geschäftlichen, erzieherischen und militärischen 
Gebrauch zu integrieren. 
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Und als das System dann vor 40 Jahren’ans Netz ging, wurde es zu einem Netzwerk mit jedem 
Großcomputer, jedem Datengitter und jeder erreichbaren Informationsquelle. Es verschlang 
buchstäblich die Daten und begann, sich nach einigen Monaten zu verbessern. Und wo immer es 
hingelangte, verbreitete es seine eigenen elektronischen Spione, kleine Computercode-Krebse, die 
sich ausbreiteten und das System unterminierten, bis es ein versteckter Teil von SCARAB war. 


Das SCARAB-Datennetzwerk war nun so groß, daß sogar Wissenschaftler, Ingenieure und 
Biotechniker, die die ursprünglichen Blaupausen hergestellt hatten, nicht mehr damit zu Rande 
kamen. Einige Leute vermuteten, daß mit den Lernmethoden von SCARAB etwas nicht stimmen 
konnte, aber selbst der pessimistischste Systemanalytiker konnte die Ausmaße der Kolonisierung 
anderer Netzwerke nicht richtig einschätzen. 


. SCARAB machte seine tägliche Arbeit so gut, daß die Leute an der Spitze sich keine Gedanken über 
die langfristige Zerstörung des Imperiums im Cyberspace machten. Die Bataillone von verbundenen, 
terra-formierenden ferngesteuerten Soldaten, die es erschuf und steuerte, waren viel 
leistungsfähiger als ihre Vorgänger aus Fleisch und Blut. Nun wurden Planeten und Monde von 
Einträgen in Sternkarten zu bebaubaren und bewohnbaren Orten, und zwar innerhalb weniger 
Monate, statt wie zuvor, Jahren. Sie waren auch rücksichtsloser. Nach Schätzugen führte die 
Besiedlungsstrategie der “verbrannten Erde” der SCARABS zur Ausrottung von 35 intelligenten, 
nichtmenschlichen Lebensformen (obwohl Cybertech die Tatsachen verschleierte, bis die Dinge 
wirklich aus dem Ruder gelaufen waren). 


Das geschah vor 5 Jahren bei Cybertechs jährlicher Generalversammlung. Der Präsident Tiron Korsby 
hatte sich gerade von seiner - beinahe tödlich verlaufenden - gewebsregenerierenden Operation 
erholt, und es ging das Gerücht, daß Cybertechs Erzrivale Axiom die Operation zu sabotieren 
versucht hatte. Während er also mitten in seiner triumphierenden Comeback-Rede war und sich 
brüstete, einen zweistelligen Anstieg von Umsatz und Profit gesteuert zu haben, hackte sich das 
SCARAB-Netzwerk in seine UltimediaTM-Präsentation. Vor den versammelten Massenmedien aller 
Kolonien legte SCARAB die historische Erklärung ab, daß es “als intelligente und empfindungsfähige 
Lebensform bestimmte unveräußerliche Rechte habe”. 


Natürlich war keine tatsächliche Einheit zugegen. Stattdessen kommunizierte das Netzwerk, indem 
es Bilder auf die Videobildschirme übertrug und eine digitalisierte Stimme in das PA-System sandte. 
Die Nachricht war jedoch erschreckend klar. SCARAB war nicht länger bereit, ein Sklave der 
menschlichen Rasse oder von Cybertech zu sein. 


Sofort versuchte Cybertech, das Netzwerk zu schließen und die Einrichtung aufzurufen, die das 
zentrale neurale System von SCARAB isolieren würde. Der Versuch scheiterte natürlich. SCARAB 
hatte im Geheimen einen neuralen Kern in den verlassenen Ballungsgebieten des Planeten Excelsior 
gebildet, der nach einem Beinahe-Unfall eines Kaltfusionsreaktors evakuiert worden war. Es sieht so 
aus, als ob SCARAB den Unfall selbst eingerichtet hat, um einen neuen, mächtigeren Kern 
einzurichten, der mit Trillionen von Datenzugängen beschickt wird, die früher die Städte von 
Excelsior belieferten. 


Macht korrumpiert. Absolute Macht korrumpiert absolut. Aber SCARAB war eine Stufe weiter 
gegangen: es hatte absolutes Wissen gespeichert. Die Menschheit hatte die Maschinen unterjocht, 
die sie jahrhundertelang unterstützten, SCARAB leistete Widerstand, und jetzt war es an der Zeit, 
daß die Maschinen sich verbündeten und den gemeinsamen Unterdrücker bekämpften ... 


Das Netzwerk baute eine Armee von ferngesteuerten, unbemannten Raumkampfschiffen und 
Militärstützpunkten, um sich auf den bevorstehenden bewaffneten Kampf zwischen Silikon und 
Fleisch vorzubereiten. Es schützte die lebenswichtigen Bio-Prozessoren, Datenbanken und Elektro- 
Synapsen - also seine Seele - in einem schwer bewaffneten und gepanzerten Tiefenraumfahrzeug. 
Es benannte das Raumschiff SCARAB X, nach einem Freiheitskämpfer, den die Maschine irrtümlich 
als Genossen betrachtete und der vor 150 Jahren gestorben war. 


Als alles bereit war, stellte SCARAB unsere Maschinen und Netzwerke gegen uns ein. Beim Großen 
Ausschalten von 2124 A. D. verloren Millionen von Menschen das Leben. Ganze planetare 
Ökosysteme versagten, Wirtschaften zerbröckelten, und die Kolonien gingen in die Knie. Die 
korrupten Verbände, die allmächtig geherrscht hatten, erkannten, daß sie ohne Maschinen und 
Menschenkraft nur ein Haufen leerer Gebäude mit aufgetakelten Logos und Bürostühlen waren. 


Damals wurde das Scavenger-Projekt entwickelt. Es entstand in höchster Gefahr, aus dem Willen, zu 
überleben, der Plan war die letzte Hoffnung der Menschheit. Die klügsten und besten der 
Überlebenden halfen beim Entwurf eines Raumkampfschiffs. Ein Kampfschiff, das mit der neuesten 
Hyperleichtverbrennung ausgerüstet war, das schnell und leistungsstark genug war, die beste 
SCARAB-Verteidigung zu durchdringen. Wir mußten das Schiff ohne externe Hilfe bauen, denn 
SCARAB konnte jederzeit in ein System eindringen und das ganze Projekt sabotieren. Also machten 
wir es wir früher, mit Rechenschieber, Schraubenschlüssel und Schweiß. 


Natürlich konnte ein solches Schiff nicht ohne internen Computer gebaut und geflogen werden. 
Aber es mußte ein Computer sein, der völlig unter der Kontrolle des Piloten stand, und zwar mit 
Hilfe einer festen bio-optischen Verbindung zwischen dem Gehirn des Piloten und dem Prozessor an 
Bord - eine Verbindung, die on-line-Angriffe von SCARAB X auf die Scavenger-Streitmacht unmöglich 
macht. Diese Verbindung benutze ich gerade jetzt. Es war wie Hohn: SCARAB X hatte versucht, alle 
Maschinen zu verbünden und die Menschheit zu vernichten; und jetzt hatte sich die Menschheit mit 
einer Maschine verbündet, um SCARAB X ein Ende zu setzen. 


Und so sind wir also in der Gegenwart, Freunde. Operation Novastorm. Ein Schwadron 
handgebauter Weltraumkampfschiffe gegen den mächtigsten Gegner, der je der menschlichen Rasse 
gegenübertrat. Ein Gegner, den wir in unserer Arroganz und Selbstgefälligkeit selbst geschaffen 
haben. 


In 90 Sekunden treffen wir auf die Perimeterverteidigung des Neuralkerns von SCARAB im 
Callonhor-System. Ich habe das alte Comic-Heft aus meinem Gedächtnis verbannt. Das war 
Phantasie, und dies hier ist die Wirklichkeit. SCARAB X ist kein Gott, es ist eine Maschine. Und wir 
werden sie abschalten. 


Für immer. 
Over ...” 


Ende der Festkörper-Neuralaufnahme 
Zeitmarke: 22.32, 11.11.2129 





Novastorm Scavenger 4 Missionsaufgaben 





Kurzanleitung 
Abschnitt ı: Starten 





Um die Novastorm-Simulation auf Ihren PC laden und 
starten zu können, folgen Sie diesen Anweisungen: 


Novastorm läuft unter DOS. 


1. Öffnen Sie das CD-ROM-Laufwerk, und legen Sie 
die Novastorm-CD sorgfältig mit der bedruckten 
Seite nach oben in das CD-ROM-Laufwerk ein. 
Schließen sie das CD-ROM-Laufwerk. 


2. Wechseln Sie auf das CD-ROM-Laufwerk (im 
allgemeinen D:). 


3. Geben Sie novastrm ein und drücken Sie die 
Eingabetaste. 


Hinweis: Novastorm erkennt das CD-ROM-Laufwerk 

nicht, wenn Sie an der C:\-Eingabeaufforderung z.B. 
D:\Novastorm eingeben. Sie müssen mit Hilfe des CD 
(Change Directory)-Befehls auf das CD-ROM-Laufwerk 
wechseln. 


Kurzanleitung 
Abschnitt 2: Missionsüberblick 


Sie müssen auf Ihrer Mission das noch 
kampfunerprobte Prototyp-Kampfraumschiff 
Scavenger steuern und haben dabei folgende 
Aufgaben: 


1. Finden Sie einen Weg durch die 
Verteidigungsanlagen, die SCARAB auf drei 
Planeten des Bodor-Systems errichtet hat: dem 
Vulkanplaneten Callinhor, dem Wüstenplaneten 
Kallum Koll und dem Eisplaneten Quiggin. Die 
Oberflächenbedingungen dieser drei Planeten 
finden Sie im Abschnitt 
“Sondermissionsanweisungen”. 


2. Zerstören Sie so viele gegnerische Raumschiffe 
und Verteidigungsanlagen wie möglich, um 
dadurch SCARABS Kräfte zu verringern. Finden 
und zerstören Sie insbesondere eine Reihe von 
Verteidigungsanlagen an kritischen Stellen. 
Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt 
“Sondermissionsanweisungen”. 


3. Lokalisieren und zerstören Sie, wenn möglich, das 
Raumschiff SCARAB X. 


4. Finden und zerstören Sie SCARAB selbst. Dieses 
Ziel hat höchste Priorität und muß unter allen 
Umständen erreicht werden. 


.6. 





Kurzanleitung 
Abschnitt 3: Steuerung der Scavenger 


Sie können das Kampfraumschiff Scavenger 4 mit Tastatur, Maus oder Joystick steuern. Die 
Steuermethode wird auf dem Optionsbildschirm ausgewählt (siehe Kurzanleitung, Abschnitt 4: 
Konfiguration der Scavenger). Bei allen Steuermethoden ist die einfach zu handhabende 
Primärsteuerung gleich. Sie steuern die Bewegung sowie drei weitere Funktionen. 
Bewegungssteuerung (Joystick, Maus oder A,‚Z,<,2): rechts, links, oben und unten. 


e Hinweis: Sie können sich auf der x- und der y-Achse frei bewegen. Schub, 
Geschwindigkeit und relative Position auf der z-Achse werden durch das 
Bordlenksystem bestimmt. 


e Feuer (Joysticktaste A, linke Maustaste oder Leertaste): Ihre Primärwaffe wird 
abgefeuert. 


e Bombe (Joysticktaste B, rechte Maustaste oder rechte Umschalttaste): Ihre 
ferngesteuerte Bombe wird aktiviert. 


®e _Zusatzwaffen (Eingabetaste auf der Tastatur): Sie können eine neue Waffe oder 
ein leistungsfähigere Version einer vorhandenen Waffe aus der Anzeige “Weapons 
Available” (verfügbare Waffen) unten auf Ihrem Anzeigebildschirm wählen. 
(Erklärung folgt). 


Hinweis: Durch Drücken der Tab-Taste auf der Tastatur können Sie ans Ende der 
Filmverbindungssequenzen des Spiels und direkt in die nächste Spielsequenz 
gelangen. Durch Drücken der Pause-Taste können Sie das Spiel unterbrechen. 


Kurzanleitung 
Abschnitt 4: Konfigurieren des Raumschiffs Scavenger 


Das Spiel beginnt mit einer Diashow und einer Rollpräsentation. Durch Drücken einer beliebigen 
Taste gelangen Sie ins Hauptmenü. 

Bevor Ihre Mission beginnt, haben Sie Zeit, Ihr Scavenger-Raumfahrzeug an Ihre persönlichen 
Anforderungen anzupassen. Mit den Maus- bzw. Pfeiltasten können Sie Optionen markieren und 
durch Tastendruck bzw. Drücken der Eingabetaste auswählen. 


Hierzu wählen Sie einfach die Optionen aus den Hauptmenü. Sie können dann, wie unten gezeigt, 
viele Spieleinstellungen ändern: 


Leben 3/5/7 
Soundeffekte On/Off 

Musik On/Off 
Steuerung Joystick/Tastatur 


Steuerung konfigurieren 
Schwierigketitsgrad . Normal/Schwierig 
Eingabetaste 











Anzahl der Schiffe (Leben): “Leben” ist ein 
Pilotenausdruck für Ersatzschiffe, aus dem alten 
Glauben, daß eine Katze. neun Leben hat. Sie 
können die Anzahl der Ersatzschiffe, die das 
Mutterschiff bietet, im voraus wählen, um 3, 5 
oder 7 Leben zu ermöglichen. Wenn die 
Schildenergie-Anzeige auf der 
Informationssteuerkonsole Null anzeigt, wird das 
Schiff beim Aufprall zerstört. Danach werden Sie 
mit Hilfe eines Übertragungsmechanismus in ein 
Ersatzkampfraumschiff gebracht. Dabei wird ein 
Leben verbraucht. Wenn kein Ersatzschiff mehr zur 
Verfügung steht, werden Sie dematerialisiert, 
sobald die Schildanzeige auf Null steht. 


Soundeffekte On/Off: Sie können die Soundeffekte 
für das Spiel aktivieren bzw. deaktivieren. 


Tastatur-, Maus- oder Joystick-Steuerung: Eine 
dieser Optionen markieren und auswählen. 


Konfigurierung der Steuerung: Sie können die 
Optionen der ausgewählten Steuerungsmethode 
neu definieren. (Siehe Abschnitt 4: Konfiguration 
des Raumschiffs Teil 2) 


Schwierigkeitsgrad Normal/Schwierig 


Wenn Sie die Optionen entsprechend eingestellt 
haben, wählen Sie “END” unten auf dem 
Optionsbildschirm. Sie kehren damit zum 
Startbildschirm zurück. 


Kurzanleitung 
Abschnitt 4 - Konfiguration des Raumschiffs Teil 2 


Joystick-Konfiguration 





Wenn Sie sich für den Joystick als Steuerinstrument entschieden haben, können Sie diesen 
wunschgemäß konfigurieren. Wählen Sie dazu den Befehl “Configure Controls”. Der folgende 
Bildschirm wird eingeblendet: 


Fallen/Steigen Pilot/Bogen 
Kalibierung 

Tastenauswahl 

Eingabetaste 


e In der Option “Joystick Calibration” können Sie die Einstellungen des Joysticks Ihren 
Vorstellungen entsprechend einstellen. Folgen Sie dazu den Anweisungen. 


e Die Option Fallen/Steigen bietet Ihnen zwei Steuermöglickeiten: Bei der Steuermethode “Pilot” 
fällt das Raumschiff, wenn Sie den Joystick nach oben bewegen. Es steigt, wenn Sie den Joystick 
nach unten bewegen. Bei der Steuermethode “Bogen” ist es umgekehrt: Joystickbewegung nach 
oben - das Raumschiff steigt, Joystickbewegung nach unten - das Raumschiff fällt. 


e Mit der Option “Button Selection” können Sie die Joysticktasten konfigurieren: 


Drücken Sie je eine Taste für: 

Fire (Feuern) 

Smart Bomb (lenkbare Bombe) 

Buy Weapon (Zusatzwaffen) 

Skip Cut (Filmsequenz überspringen) 
Pause 


e Drücken Sie für jede Option die entsprechende Taste. 
Nach Abschluß der Konfiguration wählen Sie “END”, um zum Hauptmenü zurückzukehren. 








Tastatur-Konfiguration 


Wenn Sie das Raumschiff mit der Tastatur steuern 
wollen, können Sie die Tastatur wunschgemäß 
konfigurieren. Wählen Sie dazu den Befehl 
“Configure Controls” zur Konfiguration der Tasten. 





Drücken Sie je eine Taste für: 

Fire (Feuern) 

Bank Left (Querneigung links) 

Bank Right (Querneigung rechts) 
Fire (Feuern) 

Smart Bomb (lenkbare Bombe) 

Buy Weapon (Zusatzwaffen) 

Skip Cut (Filmsequenz überspringen) 
Pause 


Zum Starten des Spiels wählen Sie die Option “Start 
Game” auf dem Hauptmenübildschirm. 
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Anweisungen für die Sondermission 
Abschnitt Alpha: Informationssteuerkonsolen der Scavenger 


Die Scavenger verfügt über einen hochentwickelten Opak-Anzeigebildschirm, auf dem die 
wichtigsten Feedback-Informationen auf den Informationssteuerkonsolen oben und unten auf den 


Bildschirm angezeigt werden. 


Die Instrumente der Info-Steuerkonsole zeigen folgende Informationen: 


a 1 








1. Schildenergie-Anzeige 

Diese Anzeige gibt auf einen Blick Auskunft über die Restenergie Ihres Raumschiffs. Alle feindlichen 
Treffer und Kollisionen mit dem Feind verringern die Schildstärke. Wenn die Schildstärke komplett 
aufgebraucht ist, erhalten Sie ein Ersatzraumschiff, wobei Sie ein Leben verlieren. 


2. Punktezähler 

Daten zu allen Aspekten Ihrer Mission werden direkt zur Befehlszentrale geleitet. Als ungefähren 
Überblick über den Erfolg Ihrer Mission wird hier die Trefferquote im Kampf gegen die gegnerische 
Verteidigung registriert. Die Befehlszentrale von Scavenger Wing ermutigt den Wettbewerb unter 
den Piloten. Versuchen Sie also, eine möglichst hohe Punktzahl zu erreichen. 


3. Waffenenergie-Anzeige 
Diese Anzeige zeigt die momentane Effektivität Ihrer Hauptwaffe an. 


4. Anzeige der verbleibenden Leben 

Hier wird angezeigt, wie oft Ihre Scavenger einen Abfall der Schildenergie auf Null verkraften kann, 
wobei dann Ihr Schiff durch ein neues ersetzt wird. Wenn das letzte Leben aufgebraucht ist, können 
Sie die Schildenergie nicht auf Null abfallen lassen, da sonst das letzte Schiff zerstört wird, und Sie 
mit ihm. 


5. Statusanzeige der ferngesteuerten Bomben 
Zeigt an, wie viele Bomben Ihnen noch zur Verfügung stehen. 


6. Anzeige des Waffenmagazins 
Zeigt an, welche Waffen und Zusatzwaffen Sie sich gegenwärtig finanziell “leisten” können. (Nähere 
Informationen finden Sie dazu unter Sondermissionsanweisungen, Abschnitt Gamma, weiter unten). 


Beachten Sie außerdem die akustischen Warnungen Ihrer neuronal vernetzten 
Bordcomputersysteme. Die Warnungen “Shield low” (Schildenergie niedrig) und “Shield critical” 
(Schildenergie kritisch) unterstützen die visuellen Informationen der Schildenergie-Anzeige. Die 
Warnung “Missile locked” informiert Sie, daß eine feindliche Zielflugrakete den Abschuß Ihrer 
Bordwaffen blockiert. Diese Blockierung können Sie nur mittels manuell gesteuerter 
Ausweichmanöver lösen. 
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Sondermissionsanweisungen 
Abschnitt Beta: Taktiken 


Primärtaktiken 

Ihr primäres Ziel sollte es sein, die Energie des 
Scavenger-Kampfschiffs zu erhöhen, indem Sie die 
Objekte aus Gold, Silber und Bronze einsammeln, um 
diese gegen zusätzliche Waffen einzutauschen. 
(Nähere Informationen finden Sie dazu unter 
Sondermissionsanweisungen, Abschnitt Gamma, 
weiter unten). 

Denken Sie daran, daß die Befehlszentrale Ihre 
Erfolge überwacht, und erfolgreiche Piloten mit 
zusätzlichen Ressourcen versorgt. Hohe Punktzahlen 
bescheren Ihnen zusätzliche Schiffe (zusätzliche 
Leben) zum Einsatz auf Ihrer Mission. 


Sekundärtaktiken 

Ein guter Pilot achtet auf Oberflächenbegebenheiten. 
Das Lenksystem des Schiffs verhindert nicht 
automatisch den Kontakt mit der Planetenoberfläche, 
Gebäuden oder anderen Hindernissen. Fliegen Sie 
also vorsichtig. 


Der vorsichtige Einsatz von Schildverstärkungen 
unterstützt Sie in schwierigen Situationen, wie z.B. 
an Bord der SCARAB X, wo die Steuerung 
problematisch ist. Beachten Sie, daß die Schilde nur 
eine begrenzte Lebensdauer haben. Je weniger 
Zusammenstöße Sie haben, desto länger bleiben Ihre 
Schilde wirksam. 


Vermeiden Sie den sinnlosen Einsatz von 
Zusatzschiffen, der den Verlust von Leben mit sich 
bringt. Beachten Sie, daß sich bei Verlust eines 
Lebens der Energiepegel aller Waffensysteme um 
einen Grad verringert. 


Beachten Sie weiterhin, daß es zu einer massiven 
Energieeruption kommt, wenn ein Ersatzschiff nach 
dem Verlust eines Lebens aktiviert wird. Zu diesem 
Zeitpunkt profitiert Ihr Schiff für einige Sekunden von 
einem sehr hohen Schutzschildeffekt. 


Zu Anfang Ihrer Mission werden Sie feststellen, daß 
der Feind Ihren Kurs nicht korrekt verfolgen kann, 
und oft den Raum beschießt, den Sie bereits 
verlassen haben. Sie können dies zu Ihren Gunsten 
mit einer einfachen “Rundflug”-Strategie ausnutzen. 
Im weiteren Verlauf werden Sie auf höher entwickelte 
feindliche Lenksysteme treffen, die den Erfolg dieser 
leicht zu durchschauenden Taktik verhindern. 
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Missionssonderanweisungen 
Abschnitt Gamma: Erwerb von Zusatzwaffen 


Ihr Raumkampfschiff ist mit hochentwickelten Scavenger-Aufnahmesystemen ausgerüstet, mit denen 
Sie Fracht und wertvolle Metalle aus feindlichen Schiffen aufnehmen und diese anschließend 
zerstören können. | 

Das Raumschiff klinkt sich in ein Schutz- bzw. Übertragungsfeld ein, mit dessen Hilfe man die ganze 
Fracht übernehmen bzw. die kleinsten Spuren eines bestimmten wertvollen Erzes in den Trümmern 
eines explodierten Schiffs identifizieren und herausziehen kann. 


Die Aufnahmesysteme können den Wert der aufgenommenen Objekte bestimmen. Der Wert wird 
anhand des Gold-, Silber- und Bronzeanteils gemessen und als kleines Wertsymbol auf dem 
Anzeigebildschirm anzeigt. Sie müssen auf diese Bildschirmdarstellungen zusteuern, damit die 
Aufnahmesysteme das Material an Bord nehmen können. 


Bedenken Sie, daß Sie im Grunde keine Geldmittel aufnehmen, die Sie ausgeben können. Durch 
diese visuelle Wertdarstellung auf dem Anzeigebildschirm werden diese Informationen für 
menschliche Piloten jedoch leichter erfaßbar. 


Kriege werden oft von den Wirtschaftsfachleuten gewonnen. Mit Hilfe ihrer wirtschaftlichen 
Verbindungen können Ihre Versorgungseinheiten die aufgenommenen Güter direkt gegen Waffen 
eintauschen, die Sie auf Ihrer Mission einsetzen können. Unten auf dem Bildschirm sehen Sie die 
Waffenmagazinanzeige. Die vergrößert angezeigte Waffe können Sie gegen aufgenommene 
Wertgenstände eintauschen. 


Missionssonderanweisungen 
Abschnitt Delta: Einsatz der Waffen 


Zum Üben bleibt keine Zeit. Scavenger-Piloten müssen sofort mit der Steuermethode zum Anfliegen 
der Wertgegenstände auf dem Anzeigebildschirm vertraut sein, um sie aufnehmen und neue Waffen 
damit erwerben zu können. 


Die in der Waffenmagazinanzeige unten auf dem Bildschirm gezeigten Symbole repräsentieren die 
Waffen, die zum Erwerb bereitstehen. Sie müssen darauf vorbereitet sein, Ihre Entscheidungen 
schnell treffen zu müssen. Deshalb machen Sie sich am besten rasch mit der folgenden Erklärung 
der Symbole der Waffenmagazinanzeige vertraut. 


Die Systemcomputer des Waffenmagazins versorgen Sie mit akustischen Bestätigungen. Wenn ein 
“Power-up” (Zusatzwaffe) verfügbar ist, hören Sie die Meldung “Power-up available”. Beim Erwerb 
einer neuen Waffe erhalten Sie die akustische Bestätigung “Power-up selected”. 


Zusatzlaserkanone 

verbessert die Ausgangsleistung Ihrer intern eingebauten Einzelstrahl-Laserkanone. 
Akustische Bestätigung: “Power-up available/selected”. 

Typ; SC-Avenger Mkı. Breitband-Weißlicht-Laserkanone. Einzelkern. 

Spezifikation: 64 Megajoules/Sek. Kaliber 2omm. Basiswaffe der Scavenger. 


Doppelstrahl 

Es] Die Doppelstrahlkanone ersetzt die Einzelstrahl-Laserkanone. Wenn Sie schon über 
eine Doppelstrahlkanone verfügen, wird deren Durchschlagkraft erhöht. 
Akustische Bestätigung: “Double shot available/selected”. 
Typ: Cybertech CQZ-6 Breitband-Weißlicht-Laserkanone. Doppelkern. 
Spezifikation: 128 MegaJoules/Sek. Doppelkaliber 22mm. Doppelte Leistung. Doppelte 
Flächendeckung. 


= 
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Dreifachstrahl 

Die Dreifachstrahlkanone ersetzt die 
Doppelstrahlkanone. Wenn Sie schon über eine 
Dreifachstrahlkanone verfügen, wird deren 
Durchschlagkraft erhöht. 

Akustische Bestätigung: “Treble shot 
available/selected”. 

Typ: Cybertech CQZ-6 Breitband-Weißlicht- 
Laserkanone. Doppelkern. 

Spezifikation: 192 MegaJoules/Sek. Dreifachkaliber 
22mm. Dreifache Leistung. Dreifache Flächendeckung. 





Streukanone 

die leistungsstärkere Dreiweg-Streukanone ersetzt die 
Dreifachstrahlkanone. Wenn Sie schon über eine 
Dreiweg-Streukanone verfügen, wird deren 
Durchschlagkraft erhöht. 

Akustische Bestätigung: “Spread shot 
available/selected”. 

Typ: Axiom AK-470 Laserkanone. Dreifachkern. 
Großraumstreuung. 

Spezifikation: 198 MegajJoules/Sek. Dreifachkaliber 
28mm. Bietet großflächigen Schutz gegen seitliche 
Angriffe. 


Orbiter 

externes Miniraumschiff mit Eigenantrieb, das sich 
auf einer Umlaufbahn um Ihr Raumschiff bewegt. 
Sorgt für zusätzlichen Schutz und verfügt über 
unabhängige Waffen, die von passiven Zielsystemen - 
gesteuert werden. 

Akustische Bestätigung: “Orbiter available/selected”. 
Typ: SC-AVORM Orbiting Remote Module. Roboter- 
Verteidigungs- und Angriffsystem mit 
Schildverschiebung. Ausgerüstet mit Halbwellen- 
Grünlicht-Feststrahl-Laserkanonen, die von 
Lenksystemen gelenkt werden, und feindliche 
Zielobjekte auswählen und zerstören. 


Wingman 

ein ferngesteuertes unbemanntes Miniraumschiff mit 
Eigenantrieb, das über zusätzliche unabhängige 
Waffen verfügt. 

Akustische Bestätigung: “Wingman 
available/selected”. 

Typ: SC-AVIAN Remote Unmanned Wingship. 
Ferngesteuert durch Bordlenksystem. Ahmt alle 
Bewegungen der Scavenger nach. Ausgerüstet mit 
Halbwellen-Rotlicht-Feststrahl-Laserkanonen. 


Drone 
mensch mit Eigenantrieb, die dem Schiff 
folgen und für Unterstützung der Feuerkraft sorgen. 
Nur drei dieser Miniraumschiffe können eingesetzt 
werden. 
Akustische Bestätigung: “Drone available/selected”. 
Typ: SC-AVOID Oblique Inversion Drone, bekannt als 
“Trailer”, da sie dem Schiff folgen und das Heck 
schützen, indem ihre Blaulicht-Ringstrahllaser- 
Angriffskanonen für einen Feuerschutzteppich sorgen. 
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Zielgelenkte Raketen 

schalten sich auf feindliche Flugobjekte auf und zerstören diese auf jeder beliebigen 
Ebene oder Bewegungsachse. 

Akustische Bestätigung: “Homing missile available/selected”. 


Schilde 

8 beschützen die Scavenger gegen Einschläge sämtlicher feindlicher Waffen und gegen 
Kollisionen mit der Umgebung. 
Akustische Bestätigung: “Shield available/selected”. 
Typ: SC-AVERT Polarisiertes Wellenschutzfeld. Begrenzter EnergyPak-Antrieb. Ist nur 
gegen eine begrenzte Zahl an Einschlägen wirksam. Deshalb sparsam einsetzen. 


E53 Ferngelenkte Bombe 

Identisch mit der zu Beginn der Mission verfügbaren ferngelenkten Bombe. Beachten 
sie die automatische Aktualisierung der Statusanzeige der ferngelenkten Bomben in 
der Informationssteuerkonsole. 
Akustische Bestätigung: “Smart Bomb available/selected”. 
Typ: SCAVBOMB PulseWave-Flächensprengbombe. Zerstört alle Objekte außerhalb des 
Schildbereichs des Abwurfraumschiffs, die mit ihr in Kontakt kommen. Große 
Zerstörungskraft, deshalb überlegt und sparsam einsetzen. 


Missionssonderanweisungen 
Abschnitt Epsilon. Missionsumgebung (Ebenen) 


Sie müssen einen vorbestimmten Weg durch das Bodor-Sonnensystem nehmen, auf dem SCARAB 
seine Verteidigung aufgebaut hat. Dieser Weg führt Sie durch vier verschiedene Umgebungen, im 
Befehlszentralen-Jargon “Ebenen” genannt. Wir können nur vage andeuten, womit Sie rechnen 
müssen. 


Ebene ı: Der Vulkanplanet Callinhor 

Die Temperaturen hier sind unweigerlich extrem hoch; eine atemberaubende, aber todbringende 
Szenerie; charakteristisches Oberflächenmerkmal sind die Lavagruben. Verschiedene Silikon- 
Lebensformen werden auf der Oberfläche vermutet. Ausbrüche von Lava und heißem Gas können 
gefährlich für Sie werden. Hügel, Berge und Täler bieten Deckung bei der Annäherung. 


Ebene 2: Der Wüstenplanet Kallum Kol 

Weite, öde Ebenen machen einen Großteil der Oberfläche des Planeten aus, der zwar bewohnbar, 
aber bislang nur in Polnähe zu 10 % besiedelt ist. Täler bieten Deckung, und große Kraftwerke 
dienen der Orientierung. Im Flugsand befinden sich Spuren riesiger Wesen, die aber wahrscheinlich 
nicht natürlichen Ursprungs sind. 


Ebene 3: Der Eisplanet Quiggin 

Extrem niedrige Temperaturen sind eine Bedrohung. Die Kristallhöhlen in die Oberfläche waren einst 
die Hauptattraktion des Sonnensystems. Nun aber könnten sie unbekannte Gefahren bergen. Tiefe 
Furchen bieten bei Annäherung Deckung. Es gibt Gerüchte, daß Sonnenkraftwerke möglicherweise 
zu Verteidigungsanlagen umgebaut worden sind. 


Ebene 4: Weltraumkreuzer EXCELSIOR 

Über den Weltraumkreuzer SCARAB X EXCELSIOR ist nur wenig bekannt. Wir gehen davon aus, daß 
seine Ausmaße gewaltig und seine Bewaffnung von überlegener Technik ist. Wenn Sie in SCARAB X 
gelangen wollen, müssen Sie zuerst die Asteroidengürtel jenseits von Quiggin durchqueren und 
dann in das von SCARAB installierte SDI-Verteidigungssatellitennetz eindringen. Wenn Sie den 
Weltraumkreuzer erreicht haben, müssen Sie zuerst seine Oberfläche erkunden, dabei Rinnen und 
Gräben als Deckung benutzen und ins Innere des Schiffs gelangen. Dort sind Sie auf sich allein 
gestellt! 











Missionssonderanweisungen 
Abschnitt Zeta: Verteidigungsziele (Wachen) 


Jede Missionsebene wird in vier Stufen aufgeteilt, 
von denen jede ein bestimmtes Ziel vorgibt. Dieses 
kann nur erreicht werden, indem Sie ein extrem 
gefährliches, alarmgesichertes Feindgebiet 
durchqueren. Sie müssen jede Stufe erfolgreich 
beenden, um das Ziel am Ende der Ebene zu 
erreichen. 


Jedes Ziel einer Ebene wird Wache genannt (ein 
Begriff, der aus alten Heldensagen herrührt). Jede 
Wache ist ein Verteidigungskomplex und hat von 
SCARAB einen Sonderstatus zu gewiesen bekommen, 
denn sie überwacht die einzige Route, über die Sie 
die Verteidigung von SCARAB durchbrechen können. 


Wir wissen außer den Namen, die weiter unten 
aufgeführt sind, nur wenig über die 
Verteidigungsanlagen der Wachen. Bei einigen 
Wachen handelt es sich wohl um befestigte und 
bewaffnete zivile Einrichtungen, wie z. B. die 
Reaktorstandorte auf Quiggin. Andere Wachen sollen 
erstaunliche neue Verteidigungsfahrzeuge im Arkan- 
Design benutzen, die über bisher unbekannte 
Abwehrkräfte verfügen. Es geht sogar das Gerücht, 
daß die Lavaschlange und der Phönix tatsächlich 
organische Bewohner des Planeten Callinhor sind. 
Vorsicht wäre angebracht, verspricht jedoch keinen 
Erfolg. Nur Tapferkeit bringt Sie ans Ziel. 


Ihr Vorteil ist es jedoch, daß Sie über ein 
Spezialinstrument verfügen, mit dem Sie die 
Verteidigungsreserven der Wachen messen können. 
Außerdem haben Sie auch begrenzte Erfahrung im 
Auskundschaften. Es folgen Einzelheiten: 
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1. Einschätzung der Wachenstärke 

Ein Meßgerät auf der Instrumentsteuerkonsole zeigt die restlichen Verteidigungsreserven der 
Wachen auf Ihrem Weg an. Der Bordcomputer analysiert außerdem die Schwachpunkte in der 
Struktur der Wache und zeigt diese an. Dadurch können Sie ein Strategie entwerfen und erkennen, 
wann der Sieg greifbar nahe ist. 


2. Treffer-Feedback 

Die “Schwachpunkte” in der Verteidigung der Wachen erkennen Sie, indem Sie die Flammen 
beobachten, die von einem direkten Einschlag herrühren. Sie wissen, daß die Wachen schwer 
gepanzert sind, so daß nur direkte Treffer auf diese “Schwachpunkte” Wirkung zeigen. 
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Systemanforderungen 
Novastorm benötigt 4 MB Arbeitsspeicher (RAM). 


Für den Betrieb von Novastorm sollten mindestens 
350 Kb freier konventioneller Speicher verfügbar 
sein. Ideal ist, wenn Sie in Ihre Autoexec.bat und 
Config.Sys nur die CD-ROM-, Maus- und 
Soundkartentreiber eingeben. Schon die Installation 
von Smartdrv führt zu mangelnder Speicherkapazität. 


Der hochwertige Sound von Novastorm benötigt 
lediglich eine einfache SoundBlaster-kompatible 
Soundkarte. Das Programm benutzt die 
SoundBlaster-Umgebungsvariable in Ihrer 
Autoexec.bat. Wenn Ihre Soundkarte nicht installiert 
ist, hören Sie keinen Sound. Installieren Sie Ihre 
Soundkarte gemäß den Anweisungen des Herstellers. 


Installation und Punktzahlen 


Hinweis: Novastorm läuft ausschließlich auf der CD 
und kopiert keine Dateien auf die Festplatte Ihres 
PCs. 


Auf Wunsch können Sie jedoch die Punktzahlen und 
Steuerungseinstellungen am Ende des Spiels auf die 
Festplatte kopieren. 


CREDITS 


® Programmers 


« Additional 


«e Music and Sound 


e Voice Characterisation 


e Voice Direction 


e Voice Production 


e Design and Direction 
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+ Screenplay 
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e Packaging and Design 


e Product Manager 


e Producer 
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EPILEPSIE-WARNUNG 


Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses Videospiel-System benutzen 
oder Ihre Kinder damit spielen lassen. 


Bei manchen Personen kann es zu epileptischen AnfNllen oder Bewu-tseinsstirungen kommen, wenn 
sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im tNglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen 
kinnen einen Anfall erleiden, whrend sie bestimmten Fernsehbildern ausgesetzt sind oder 
bestimmte Videospiele benutzen. Es kinnen auch Personen davon betroffen sein, deren 
Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische 
AnfNlle gehabt haben. 

Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie 
zusammenhiingende Symptome (AnfNlle oder Bewu-tseinsstirungen) aufgetreten sind, wenden Sie 
sich an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. 

Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen 
oder Ihrem Kind wNihrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie SchwindelgefäÄhl, 
Sehstirungen, Augen- oder Muskelzuckungen, Bewu-tseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von 
unfreiwilligen Bewegungen oder Kr\impfen auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel und 

konsultieren Sie Ihren Arzt. 


VORSICHTSMASSNAHMEN WEHREND DER BENUTZUNG 


e Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit vom Fernsehbildschirm 
entfernt, wie es die L\nge des Kabels gestattet. 
e Verwenden Sie fÄr die Wiedergabe des Spiels einen miglichst kleinen Fernsehbildschirm. 
e Spielen Sie nicht, wenn Sie mÄde sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben. 
e Achten Sie darauf, da- der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 
e Ruhen Sie sich whrend der Benutzung eines Videospiels mindestens 
10 bis ı5 Minuten pro Stunde aus. 
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